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Tesis tahun akhir ini adalah alah satu daripada matapelajaran yang wajib diambil oleh 
penuntut tahun akhir pengajian Sains Komputer Dan Teknologi Maklumat. Ia 
membawa nilai sebanyak 9 kredit di mana nilai mata dikira dalarn pengijazahan. Tajuk 
te is yang telah dipilih ialah ducational Maze Game iaitu satu permainan di dalam 
internet. Educational Maze Game ini adalah merupakan satu permainan yang mencari 
jalan keluar. Ia diselitkan dengan soalan-soalan khas untuk pelajar dipcringkat sekolah 
mencngah. Pengguna boleh mema uki ruang maze ini dimana ia mcrupakan satu dunia 
D dan berinteraksi di dalamn a. bjektif tcsis ini ialah untuk mernahirkan diri dalam 
pcnggunaan pcrkuku 'an clan ju in VRML irtuul rcalit model in 1 Ian iuu ic ). 
Di cdiakan kh: 
Evy Nadzelina Dziuu tin 
w 8181 
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Pengenalan 
1.1 Definasi Projek 
Projek llmiah Tahap Akhir I ini adalah berkisar tentang pembangunan satu 
permainan iaitu Educational Maze Game. Maze merupakan satu kawasan yang 
mempunyai jaringan jalan yang bersimpang siur. Ianya hanya mempunyai satu jalan 
keluar. Educational pula bermaksud sesuatu yang berkaitan dengan pendidikan dan 
pengetahuan. Dengan ini Educational Maze Game adalah atu permainan di mana 
seseorang pengguna itu perlu mencari jalan keluar dari Maze tersebut. Di dalam 
mencari jalan ini. pengguna dibenarkan untuk menjawab soalan-soalan yang 
menguji minda bagi melepasi halungan-halan iun ang tcrdu] at di dulurnnya. 
Pr ~ k ang bakal diban iunkan ini adalah rncrupakan satu Jr [ck laman web 









Bab I - Pengenalan Projek Ilmiah Tahap Akhir 
Fakult! Sains Komputer & Teknologi Maklumat 
1.2 Objektif Projek 
Objektif Projek ini di jalankan ialah : 
• Membangunkan satu konsep permainan yang berlandaskan 
kecerdasan minda. 
• Mernberi rangsangan dan ketajaman terhadap pemikiran pengguna. 
• Membangunkan satu sistern permaman yang mempunyai 
pengetahuan am. 
• Mahir dalarn pembinaan grafik D erta penggunaan perkakasannya. 
bjcktif lain: 
• M mb 'ri p 'luanl.! k 'S 'ro11oka11 k .pada p '11 , iunu m .n 1gunnkan masu 
lapang den ran cabaran-caburnn rnindn untuk mcncupui kcmcnung.», 









Bab 1- Pengenalan Projek llmiah Tahap Akhir 
Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat 
1.3 Skop Projek 
Permainan komputer merupakan satu permainan yang paling diminati oleh golongan 
muda. Pembangunan permainan Maze ini dianggarkan untuk golongan yang berada 
di lingkungan umur 13 ke 17 tahun. ( Sekolah Menengah ). Antara skop soalan yang 
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1.4 Kelebihan dan ciri-ciri sistem 
Kelebihan sistem 
Si tem ini membenarkan pengguna memasuki dunia 30 dan berinteraksi di 
dalamnya. Ia akan memaparkan soalan-soalan yang berlainan untuk dikemukakan 
pada pengguna. ( Soalan ang dikemukakan adalah secara rawak pada setiap tahap 
yang sarna dengan tujuan upaya pengguna mendapat soalan yang barn setiap kali 
permainan di ulang) 
Kclcrnahan sistem 
Diramalkan baha a pen •guna akan 111 'nghadapi masalah kctika .uba mcmbukn 
laman web ini jika mereka tidak memj un ai perkakasm- ang lapat rm:nyokong 
1rafik D. 
lri-cirl sistcm 
• lcmpun 1ai arahan sunrn. 
• rafik ann b zwarua-v arni. 
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1.4.1 Keseluruhan perisian (software) dan perkakasan (hardware) 
Perisian yang akan digunakan untuk membangunkan projek ini ialah 3D Studio 
MAX dan VRML 97. 
Perisian Keperluan 
3D Studio MAX 90 MHz Pentium, 32 MB RAM, 100 MB ruang ingatan 
harddisk. 
Microsoft Window 95/ NT 
VRML 97 Win 95/NT 
# Pcrisian tambahan - osmo player daripada osmo Software ( win 95 I NT) 
Untuk mclihat dunia 30 yang tclah dicij ta, pclayar VRML adalah dipcrlukan 
dimana ia akan beroperasi di dalam Netscape ataupun Internet Explorer. Pclayar 
yang akan digunakan dalam pemban ruuun projek ini iuluh osmo Player. 
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1.5 Jadual Projek 
Tarikh Aktiviti 
13 I 3 I 2001 Dapatkan tajuk projek. 
14 I 3 - 24 I 3 Dapatkan maklumat tentang apa yang dikehendaki oleh sistem 
dengan melayari laman web yang sesuai. Mendapatkan 
maklumat mengenai YRML dan JD tudio MaX. 
25 I 3 -31 I 3 Menyiapkan bab I bagi Projek Ilmiah I. 
114-714 Melakukan literasi projek untuk bab 2. 
-- 
14-1614 Mcngcdarkan borangkaji sclidik untuk mcndapatkan tindakbalas, 
pandan inn. .rtu maklumat dari p 'II 1guna. 
14 I luntur bub I untuk discmak. 
9/4-14/4 lendnpnt kun 11111kl11111at 111 .n , ·11111 m .rodo!o 1i yang akan 
digunakun. 
-- 
16 I 4 --1 I 4 Mcmbuat knjiuu t 'ntang r kub .ntuk sistcrn. 
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2 Ulasan Literasi 
Maklumat-rnaklumat yang didapati daripada kajian literasi ini didapati daripada 
pelbagai jenis sumber. Antara sumber yang memberi bilangan maklumat yang terbesar 
ialah Internet. Menerusi laman VRML dan 3D, banyak maklumat dan idea telah 
didapati untuk membuat perancangan dan rekabentuk sistem yang akan dibangunkan. 
Selain itu, satu kajian telah dijalankan terhadap orang ramai dengan mengedarkan satu 
oalan kaji elidik bersangkutan dengan sistem yang dibina.Terdapat juga beberapa 
buah buku rujukan mengenai konsep 30. Maze dan anima i yang digunakan sebagai 
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1.1 Latarbelakang Projek 
Maze merupakan satu permainan tradisional yang dimainkan oleh seluruh masyarakat 
dunia berkurun lamanya. Ia dimainkan oleh pelbagai golongan peringkat umur. Ada 
pelbagai jenis maze yang telah direka oleh pemain mengikut kehendak mereka. 
Terdapat 3 jenis maze yang sering dirnainkan: 
l. Permainan maze secara fizikal : 
Masyarakat -ropah Zaman dahulu khusu nya rnengernari perrnainan cperti ini. 
Maze dircka dengan menggunakun sejcru · turnbuhan yang mclitupi aras 
pen ilihatan. Terdapat banyuk loron 1-lorong ung discdiakan untuk dilalui olch 
pcmain-p nnuin. Loron i-lorong an 1 dipilih lch pcmain aknn m .mbawa 
mcrcka kclunr duri muz • itu utuupun t .rus tcr: crun •kup di dulumnyu. 'clnin 
daripada itu. ma· nrak.u Eropah lama ini. suku mcmbinu tarnan-tamnn mcrcka 
menu iunakan konscp llHIZ •. lni k ·n11111 hi11111111 I irkonscpkan maze mcrupakan 
satu binaan yun~ mcnarik dan rnistcri. Narnun pcrmainan maze jenis ini telah 
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ambarajah -·I a 
/>er111ui11m1 tuu:« duri '/(1111a11 
Pcrmainan maze dari sckcping kertas : 
atu rekabentuk maze dilakarkan pada sekeping kertas. Tahap kesukaran 
r kab ntuk maze ini adalah bergantung kepada siapakah pemainnya. Hanya 
seorang pemain dibenarkan untuk bermain maze tersebut. Permainan maze jenis 
ini memerlukan penumpuan dan penglihatan yang tajam. Pemain akan 
ditunjukkan tempat permulaan dan akhir maze tersebut. Tiada garisan yang 
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Pemain boleh berhenti dan melihat selama mana yang dia mahu tetapi harus 
dipastikan bahawa pensil sentiasa di atas kertas sehingga dia menemui jalan 
keluar. 
Gambarajah 2.1 b 
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3. Permainan maze menerusi perisian komputer: 
Ini adalah cara yang paling terbaru permainan maze boleh dimainkan. Dengan 
menggunakan teknologi komputer, pelbagai versi maze yang lebih menarik 
boleh dibangunkan. Maze boleh direka dengan menggunakan grafik yang 
menarik menerusi 3D. Konsep yang digunakan masih lagi sama iaitu mencari 
jalan keluar. 
Gambarajah 2.1 c 
Permainan maze menerusi perisian . Terdapat anak panah yang akan menunjukkan hala 










Bab 2-Ulasan Literasi 
Projek Ilmiah Tahap Akhir 
Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat 
2.2 Evolusi terhadap pembangunan projek 
Kepesatan teknologi komputer hari ini banyak mempengaruhi pengeluaran pensian 
yang bermutu tinggi. Antara pensran-pensian yang banyak di keluarkan adalah 
perrnaman komputer. Kini banyak versi permainan tradisional dalam bentuk pensian 
boleh didapati di dalam pasaran. Pembangunan perma.man komputer yang menarik 
minat ramai pihak ialah penggunaan komputer grafik di mana ta menyediakan 
mekanisma untuk membina dan melihat objek seperti logo, teko, kereta, bangunan, 
badan manusia, molekul, awan, gunung- amnya adalah tanpa had boleh disimulasikan 
ke ingatan komputer. Sebelum penggunaan 3 D grafik, 20 grafik terlebih dahulu 
mendapat perhatian dari peminat pennainan komputcr. 20 grafik mcliputi luki ·an 
garisan, diagram, pewarnaan, imej dan ebagainya. Namun grafik yang dihasilkan agak 
kaku dan kurang rncnarik. Kemunculan D sebcnarnya adalah perwakilan imcj 20 
dimana ia terdapat kesan-kesan streoskopik mencru ·i ciri-ciri selari atau perubahan 
perspektif, penghapusan carisan an, ter: cmbuu i dan lain-lain. Na mun demikian , 
penggunaan komputer grafik tidak terhad dalam pcrnbinaan pcrmainan kornpuler. 
Antara aplika inya ang lain ialah : 
• Bidang Matematik Analisis nombor, kajian operasi. 
• Bidang Perubatan Cardiovascular Transport , analisis fenomena 
dan lain- lain. 
• Bidang arkitek Paparan pelan, rekabentuk bangunan . 
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• Animasi Filem pendidikan, simulasi. 
• Bidang kirnia Penyelidikan struktur protein, x-ray 
crystallography, analisis, dokumentari kimia. 
2.3 Contoh permainan maze di Internet 
Permainan maze adalah merupakan salah satu daripada ratusan ribu permaman yang 
dibangunkan di Internet. Contoh permaman maze ini diambil untuk dikaji tentang 
rekabentuk di dalamnya. Tajuk permainan ini ialah I irtual Maze. Permainan Maze ini 
di ambil dari alamat laman web www.i .. uci.edu-sa oiumazc . Merujuk kepada contoh 
perrnainan ini dapat disimpulkan bahawa ianya adalah satu pcnnainan maze 
berobjekkan D an r kaku. Persekitaran ang diwujudkan oleh pencipia ini tidak 
membayangkan bahav a ran a mcng 't111aka11 irafik Daripada gambarajah di 
bawah, kita boleh mclihnt bahav a p ·ng una belch b .rint .raksi di dalam maze mclalui 
butang-butan , an r dibckalkan dibawahn a. Amara butan i-butanu yan 1 dibckalkan 
ialah anak panah ( kiri, kanan, d ipan clan b Jakang ), restart maze, give-up maze, 
homepag · dan feedl. 1 'k, M ·lalui anak panah yang dibekalkan, pengguna boleh 
memasukki dunia maze ang lain Merujuk dari gambarajah 2.1 c , setiap gambar 
adalah dibuat pada halama.n web yang berlainan. Ini akan menyebabkan pengguna 
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Kelemahan sistem. 
Kelemahan sistem yang boleh di lihat pada contoh permainan maze ini ialah: 
• Tiada dunia 30 yang diwujudkan kerana pengguna tidak dapat memasuki ruang 
dunia itu sendiri, 
• Permainan adalah kaku tanpa sebarang karektor dan warak. 
• Sistem lambat untuk dimuatkan ke skrin kerana menggunakan bilangan laman 
web yang banyak. 
• Tiada sistem bunyi di errakan. 
Kelebihan sistem 
Kelebihan si t "111 an r pal in 1 ketara ialah penggun« mudah untuk memahami arahan 
yang dibckalkan, Gambarajah an, dihasilkan oleh pencipta juga menarik den ran 
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!::!•vigalion l:l.ookmerks E-mal Messaging Newi; ~ ~ 
JJ ,..J .ti:. START YOUR OWN ONUNE BUSINESS 1!1~£1 
co FREE INTERNET INCOME COURSE New Print Find Hotllst Back Rtload 
3 
8][8~~ 
J R start Ma2 jj G1v Up JF-1 _H_o_m..;...p-ag-·"jj_F_t_d_ba-ck-., 
'!l)tui vy ·Micro o" W II ()Open 6 • (Somowh ... 
Somtwhtu In tht ... 
ambarajuh . a 
P trmainan maze yang teltth sedia 111!i1ul di Internet 
2.4 Kaji elidik Pengguna 
Di dalam pro e mendaparkan maklumat, pelbagai cara boleh divariasikan. Di antaranya 
ialah menjalankan kaji selidik terhadap pengguna yang sentiasa berminat untuk 
menj lajahi uatu ang barn di Internet. Tujuan kaji selidik ini dijalankan adalah 
unruk mendapatkan saru garnbaran bagi rnernbina rekabentuk permainan yang rnengikut 
citarasa mereka. Kaji selidik pengguna bagi projek ini telah dijalankan pada peringkat 
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di antara 13 - 24 tahun tanpa mengira jantina. Soal selidik ini dibuat apda julat umur 
yang ketara untuk mendapatkan reaksi, maklumat dan kehendak pelbagai peringkat 
pengguna. Soalan-soalan yang dikemukakan adalah dalam pelbagai bentuk iaitu soalan 
pilihan, pendapat, maklumat dan lain-lain. 
2.4.1 Perbincangan basil kaji selidik 
( Soalan kaji selidik pengguna ada di lampiran untuk semakan. Sebanyak 30 orang 
pengguna telah mengi i soalan kaji elidik ini ) 
Soalan I. 
Daripada soalan I, I 00% oran 1 pen iuna bcrsetuju bahawa mercka pernah bermain 
p rmainan kornput r. lni m inunjukkan bahnv a p .rmainan komputcr bukanlah esuatu 
yang asin 1 di ne iara ini, Tujuan soalan ini adalah untuk rncmasrikan bahawa sctiap 
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Soalan 2. 
Sebanyak 60% orang pengguna tidak suka pada permainan komputer yang mudah 
menang. Kemungkinan besar pengguna akan cepat berasa bosan jika sentiasa menang 
dalam masa yang singkat. Ini menunjukkan status permainan komputer ini telah 
meningkat naik, menuntut agar pihak pencipta permainan rnencipta permainan yang 
lebih bermutu tinggi. 
Soalan 3. 
Soalan 3 rnemaparkan 5 jenis permainan komputer yang boleh di dapati di Internet dan 
juga pasaran. Antara perrnainan kornputer yang discnaraikan ialah pcrmainan stratcgi, 
permaman maze, permaiuan kereta, pcrmainan perang dan permainan educational 
(pengciahuan am ). Berikut ialah gruf ang mcnunjukkan pcratusan permaman yang 
disenaraikan: 








0~-'--'-"'--'L.r-"'--''--'--'-.......,r-L---'- ......... '-"'-r-''-'--'---'-.X....--'- ........ '--'---W.~ 
D Sangat berm inat 
OBerminat 
D Kurang Berminat 
DTidak berminat 
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Terdapat juga . . permaman-permaman komputer telah disenaraikan sendiri oleh 
pengguna. Contohnya seperti CRPG, sukan ( FIFA ), Role-playing, Simulators, Sims 
Similator dan ms Freecell. Daripada soalan ini banyak maklumat dan pendapat serta 
idea dapat dihasilkan. Menerusinya juga, dapat ditafsirkan di sini bahawa pengguna 
lebih berminat jika sesuatu permainan komputer itu mempunyat ciri-ciri seperti 
berkarektor, tidak kaku, serta menarik. Permainan Maze dan yang bercorak 
pengetahuan kurang diminati oleh pengguna. Berkemungkinan, perrnaman maze yang 
telah sediada ridak rnemenuhi ciri-ciri tersebut di atas. 
Soalan 4a. 
Bagi soalan ini, kcban akkan pcngguna bcr etuju bahawa di dalam sesuatu pcrmaman 
kompurer, ciri- iri an' pcnting scpcrti grafik ang b cwarua-warui dan mcnnrik, jalan 
cerita anu baik, arahan an> dibcri mudah dilahami, dan m rnpunyai karckior pcrlu 
ada bagi rneman ing miuar pen guna, T •rdapat jugu pcngguna yang bcrrninat jika 
arahan uara dapat dimasukkan kc dalnm sistem permainan. Berikut ialah graf yang 
menunjukkan peratusan pengguna yang mengundi ciri-ciri yang perlu ada pada 
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Graf 2. Graf peratusan melawan ciri-ciri 
IO ciri-ciri I 
Cerita Arahan Karektor 
Seramai 90% orang pengguna rnengundi bahawa grafik yang bcwarna-warni dan 
menarik boleh dijadikan satu ciri dalam pembangunan perrnainan komputer. Lebih dari 
50% Oran r pen rguna 111Cll iundi bahawa ciri-ciri seperti jalan .crita yang mcnarik, 
arahan yang dibcri mudah difahami scrta mc111pu11 ai karcktor pcrlu ada dalarn 
penghasilan pcrmainan komputer. 
Soalnn 4b. 
SoaJan 4b adalah mennenai soalan menguji rninda yang paling diminati oleh pengguna. 
Daripada 5 enarai yang diberikan iaitu Astronomi, Geografi, Sejarah, Sa.ins dan 
Sastera, tiada seorangpun pengguna yang mengemari bidang Sastera. Dengan ini soalan 
yang bercorak Sastera tidak akan di masukkan ke dalam sistem, walaupun pada 
perancangan awal ianya wujud. Terdapat juga beberapa cadangan dari pengguna agar 
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memandangkan objektif projek ini untuk membangunkan satu konsep permainan yang 
berlandaskan kecerdasan minda dan berilmu. Graf bagi mewakili peratusan pengundian 
adalah seperti di bawah : 












Daripada graf di atas di dapati bahawa bidan > sains merupakan satu bidang yang paling 
diminati oleh ramai pengguna. lni diikuti dalarn bidang Astronomi, Geografi dan 
eja.rah. Manakala bidang Sastera tidak diminati langsung oleh pengguna yang terlibat 
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Soalan 4c. 
Daripada soalan ini, 90% orang pengguna menyatakan bahawa mereka tidak bersetuju 
jika soalan yang serupa dikemukakan setiap kali mula bermain permainan yang sama. 
Untuk mendapatkan penyelesaian, sistem yang bakal dibangunkan, akan menggunakan 
konsep rawak ( random ), cli mana setiap kaJi sistem dilarikan, soalan-soalan yang 
berlainan akan di keluarkan. 
Soalan 4d. 
Soalan ini merninta pendapat pengguna tentang jalan cerita yang akan dibina supaya 
permaman menjadi lebih menarik. Kebanyakkan mereka bersctuju jika jalan ccrita 
berbentuk fiks en direka kc dalam sistem. Daripada kajian literasi yang telah dijalaukan 
menerusi Internet, jalan crita ang paling kcrap digunakan ialah cerita dongeng clan 
fiksyen, lni bergantun r kcpada tahap pcngguna itu sendiri. ontohnya, peng 1u11a yang 
lebih berusia dan pengguna lclaki lebih men icmari jalun ccrita Ilk yen. Manakala 
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Soalan 5 
Kemampuan seseorang pengguan untuk bermain satu permainan pada tahap yang lama 
adalah bukti bahawa permainan komputer itu menarik. Kebanyakkan pengguna mampu 
untuk bermain lebih dari satu jam. Menerusi borang kaji selidik ini, kebanyakkannya 
memberikan jawapan yang memberansangkan bagi mewujudkan satu persekitaran dunia 
permainan yang baik dan menarik. 
2.4.2 Kesimpulan 
Daripada keseluruhan soalan, didapari bahawa jawapan yang cliberi dapar menghasilkan 
satu rcka bcntuk sist 'Ill ang baik mcngikut ciri-ciri yang dikehcndaki oleh pcngguna. 
Hasil kaji clidik pengguna ini ju 1a bcrtujuan untuk menambahkan la >i keyakinan 
dalam merekabentuk sc uatu sistcm Maklumat-maktumat yang di dapati, dapat 
memberi idea ang lebih se iar kepada p irckabcntuk kcrana kcpclbagaian pcndapat 
telah diutarakan untuk dik .tengahkan. Mencrusi kaji clidik ini juga dapat kita 
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2.5 Literasi perisian 
Pencarian maklumat yang diperlukan untuk perisian yang akan digunakan lebih banyak 
tertumpu pada Internet. Pengumpulan data-data ini memakan masa kerana ianya perlu 
untuk mendapatkan maklumat mengenai perisian dengan lebih terperinci dan sesuai. 
Perisian pertarna yang clipilih untuk projek pembangunan ini ialah VRML. VRML ialah 
singkatan untuk Virtual Reality Modeling Language di mana ia adalah sejenis bahasa 
yang menerangkan tentang geometri dan sifat pada babak 3D mahupun dunia 
rekaannya. Yisi utama bahasa ini ditubuhkan adalah untuk berurusan dengan satu 
persekitaran yang lebih canggih iaitu penyesuaian dengan tahap keupayaan 30. VRML 
ialah satu piawaian terbuka untuk multimedi _,o clan pcrkong sian dunia virtual pada 
1 nterner. 
Piawaian terhukn: 
YRML dikenalpasti sebagai piawaran antarabanusa (IS /IE -14772-1:1997) olch 
Pertubuhan Anrarabanu 'a untuk Pcmiawaiau (IS ) dan !11t trnational Elcctrotechnical 
Commission (I l~'C) pada bulan Descmbcr, 7. Knjian tcntang pembangunan piawaian 
ma a hadapan cdang ran ak di kaji iaitu: 
30 multimedia: Lama sebelum pemgumuman permawaian, VRML telah menjadi 
piawai de facto kerana berkongsi dan menerbitkan data di antara CAD, animasi, dan 
model program 3D; setiap satu daripada program tersebut sekarang telah mengeksport 
YRML ataupun mempunyai utiliti untuk menukar format fail asal kepada VRML. 
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1. Perkongsian dunia virtual : Dengan membolehkan untuk bercakap dan 
bekerja di dalam ruang perkongsian virtual JD, ia adalah satu daripada 
motivasi yang terawal dalam pengasasan YR.ML. 
2. Pada Internet: Tidak seperti aplikasi JD sebelumnya, ia menggunakan 
Internet untuk berkongsi objek JD dan babak yang dibina ke dalam 
VRML dari mula lagi. Pemiawaian ini juga boleh diterbitkan HTML. 
2.5.1 emilihan ver i perisian 
Secara arnnya VRML 1.0 adalah lebih tatik. YRML 97 pula rnernbolehkan pengguna 
bcrgcrak clan bcrintcraksi di dalam dunia ini. Di bawah adalah ringkasan rncngcnai 
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Versi Ciri-ciri 
0 Objek piawai (kiub, bulatan, kon, silinder, teks) 
VRML 
LO 0 Objek rawak (permukaan, set garisan, set tanda) 




0 Kamera (pandangan) 
0 Textures on objects 
0 Link yang boleh diklik 
0 Mengistiharkan dan penggunaan ernula objek 
VRML 97 Kes '111111 ·iri- .irt di da/0111 I NM/, 1.0 ditambah l"11~011 
o bjek auima 'i 
o Pcrtukaran ( witchcs ) 
o Pengesan ( Sensors ) 
o Scripts (Java atau JavaScript) untuk sifat 











Bab 2-Ulasan Literasi 
Projek Ilmiah Tahap Akhir 
Fakttlti Sains Komputer & Teknologi Maklumat 
0 Latarbelakang warna tektur 
0 Bunyi (.wav and MIDI) 
0 Tektur Animasi 
0 Rutin peristiwa 
0 Mengistiharkan dan penggunaan semula objek serta 
penambahan nod baru yang lebih berkesan terhadap 
bahasa dengan PROlO dan /-,~'OIJ?NPR070 
2.5.2 Melihat dunia VRML 
Unruk melihat dunia VRML, samada ran a adalah satu daripada raru an keluaran web 
ataupun dunia yang kita bina, satu pclayar YRml dipcrlukan. Apakah dia pclayar 
YRML. Ian a adalah satu pro iram n11 111 nnbaca fail VRM clan mcnayangkan 
geomerri, cahaya, clan animasi sebagai dunia D. Kcban akan masa, kccuali dunia itu 
tidak mempun ai naviga si, objek di dalarn dunia itu boleh di pcriksa, ataupun berjalan 
dan terbang melalui dunia tcrsebut Pelayar YRML berkemungkinan adalah jenis 
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Jenis berdikari 
Ini termasuklah samada di dalam program yang lain ( contoh permodelan 
VRML ) ataupun yang dikompilkan ke dalam aplikasi. 
Apfikasi penofong 
Dilancarkan dalam tetingkap yang berasingan apabila pelayar web menjumpai 
fail yang mempunyai jenis-jenis yang tertentu ( contoh: fail Rea/Audio, fail 
MIDI, dunia VRML ). 
'Plugius 11 
Melihat dunia VRML in .lalui pcla ar w •b di I 'lingkap scndiri. /'/11gi11s 
dilarikan di bawah Nets ape Navigator atau Micro of lnternct ·xplorer, dan 
ada di antaran a me111pu11 ui 'rsi H11, ukan dilarikun pada salah atu pelayar. 
2.5.3 Pela ar RML 
Pelayar VRML yang menjadi pilihan di sini ialah Cosmo Player. la adalah satu pelayar 
yang mempamerkan satu kualiti yang tinggi di dalam web 3D. Walaupun dunia 3D 
yang dibina adalah animasi yang high-impact, Cosmo Player 2.1 akan mengsetkan satu 
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Ciri-ciri : 
• Menyokong Microsoft Direct JD 
• Menyokong hingga ke 8 babak 3D serentak pada muka HTML yang sama. 
• Menyokong antaramuka perisian luaran. 
2.5.4 Perkakasan 30 
Perkakasan multimedia 3 D merupakan satu evolusi terhadap pembangunan grafik 
kornputer. Terdapat pelbagai perkakasan 3 D yang boleh didapati di pa saran hari ini. 
Masing-masing cuba untuk rneningkatkan kualiti dan ciri-ciri pada perisian-pcrisian 
tersebut s laras dengan persain zan yang sedia wujud dikalan 1annya. Terdapat lcbih 
kurang 7 langkah sebelum dunia _ D boleh diwujudkan: 
1. Mernbuat bentuk asas : 
Kebauyakkan 3 D auimasi bcrmulu dcngan asas objck yang keras ( dikenali juga 
ebagai primitif) seperti kiub.bola dan kon. 
2. Permodelan bentuk bebas: 
Lain-lain bentuk boleh dibina semula dengan primatif-primatif ini, menggunakan 










Bab 2-Ulasan Literasi 
Projek Ilmiah Tahap Akhir 
Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat 
3. Membangunkan objek-objek yang komplek: 
Objek-objek dari 20 grafik yang ringkas akan di tarik keluar ( extrude ), disapu 
(sweep), dan dilarikkan (lathe ) untuk dibentukkan ke dalarn bentuk yang lebih 
keras dan simetri. 
4. Menjadikan 30 hidup: 
Warna, tektur (selalunya dalam bentuk imej dan peta ), sumber cahaya ditambahkan 
pada objek. Pengubahsuaian tambahan dibuat reflektif kelicinan dan nilai 
kelutsinaran rnenyumbangkan rerhadap kesan realistik. 
5. Pengoperasian di dalam ruang: 
Objek, karncra, cahaya, datar tanah clan kadangkala latarbelakang pcrlu dirctapkan 
kedudukann a untuk simulasi ruan • D. Pen •guna scringkali mcnyernpurnakan ini 
dengan menggunakan pelbagai sudut paudan ran ( aras, kiri, kanan, tcpi dan bawah) 
6. Mengerakkan dunia _ D: 
ntuk menganimasikan babak 30, satu kekunci diperuntukkan (keyframes) supaya 
aplikasi 3D boleh mengesan masa. Satu lagi method yang terlibat ialah melukis 
jalan yang bebas untuk objek melaluinya. Dalam kedua-dua kes, aplikasi akan 
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membina animasi yang licin. Cahaya dan camera boleh disetkan untuk mengekori 
objek. 
7. Produk terakhir: 
Seakan-akan mempersembahkan babak terakhir dengan mencetak menggunakan 
pemproses perkataan. Aplikasi 3 D membenarkan untuk mengistiharkan kualiti 
keluaran yang dihasilkan: bagaimana ketinggian persembahan dan berapa banyak 
frame untuk satu saat diperolehi. 
2.5.5 Pernilihan pcrkakasan • I 
Terdapar pclbagai pcrkakasan D yang belch dipilih di pasaran. Antara yang mcnjadi 
pilihan ialah xtremc D 1.0, ightWavc D, Ray Dream tudio 4.1, SofiF/X 2.5, 
Softimage -' D .51, D tudio MAX, true pa .c 2, Vi ual Reality 2.0 dan lain-lain. 
Walaubagaimana p risian D Studio MAX mcnjadi pilihan untuk membangunkan 
projek ini. Selain berkuasa dan mempunyai rekabentuk yang baik, ia juga adalah lebih 
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Kesesuaian menjalankan tugas: 
Kuasa Kesenangan 
Pennodelan Sangat baik Sangat baik 
Persembahan Baik Sangat baik 
Animasi Sangat baik Sangat baik 
Kandungan babak Sangat baik Sangat baik 
30 tudio MAX mengandungi banyak perkakasan anima i, termasuk hierarki tradisi 
dan kinetik songsang, penyuntingan fungsi lengkukan dan kebolehan untuk menukar 
hampir kcscmuanya mclcpasi masa. ont hnya apabila satu bola yang rnclantun 
dianimasikan di dalam lampu, simulasi yang dipilih ialah untuk kesan gravity. I i bawah 
ialah saru contoh ohjek yang di bina men' iunakan _I) Studio Max. Gambarajah 2.5.5 a 
menunjukkan satu objek bulat yan .i bcrpcta. ambarajah 2.5.5 b mcnunjukkan satu 
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3 Methodologi 
Methodologi merupakan satu bahagian yang penting dalam cadangan projek. Ia 
menerangkan kaedah yang akan digunakan daJam membangunkan sesuatu sistem. Dalam 
bab ini model pemprosesan yang akan dibincangkan dan digunakan untuk projek ini ialah 
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3 .1 Model Pemprosesan 
Kaedah pembangunan model air terjun konvensional digunakan dalam pembinaan projek 
ini. Pembangunan sistem terdiri daripada 5 fasa utama iaitu analisa ( analysis ), 
rekabentuk ( design ), kod ( coding ), ujian ( test ), serta sokongan ( support ). Oleh 
kerana projek ini merupakan Projek Ilmiah I, maka fasa yang terlibat secara langsung 
ialah fasa analisis dan fasa rekabentuk sistem. Model air terjun ini juga dikenali sebagai 
model jujukan linear ( linear sequential ) atau classic life cycle. Ia adalah merupakan satu 
model system yang bersistematik dan berjujukan . Kaedah pembangunan sistem ini boleh 








Rajah 3. la 
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Sistem I maklumat kejuruteraan dan permodelan. 
Oleh kerana sistem yang hendak dibangunkan sentiasa sebahagian daripada sistem yang 
besar, kerja yang dimulakan dengan membentuk keperluan untuk semua elemen sistem 
dan kemudiannya mengesan sebahagian daripada subset keperluan ini kepada sistem 
yang hendak dibangunkan. Pandangan sistem ini penting apabila sistem yang hendak 
dibangunkan dikehendaki untuk berinteraksi dengan elemen lain seperti perkakasan, 
manusia dan pangkalan data. Sistem Kejuruteraan dan analisis memberi panduan 
pengumpulan keperluan pada level sistem dengan merangkumi sedikit nilai pada level 
analisis dan rekabentuk. Maklumat Kejuruteraan pula memberi panduan pengumpulan 
keperluan pada level bisnes yang st:rategik. 
Analisis kepcrluan sistcm 
Proses pengumpulan keperluan adalah rapi dan khu us terhadap sistem . Untuk 
rnernahami cm-cm program yang hcndak dibina, pcuganali a pcrlulah faham renrang 
domain maklumat untuk ystern sepcrti fun tsi, sikap, pcrscmbahan dan antararnuka. 
Rekabentuk 
Proses pengumpulan keperluan ialah sebenanya proses pelbagai langkah di mana ia 
memfokuskan 4 attribut program iaitu struktur data, pembinaan system perwakilan 
antaramuka dan algoritma yang terperinci. Proses rekabentuk menukarkan keperluan 
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Seperti analisis, rekabentuk didokumenkan dan akan menjadi sebahagian daripada 
konfigurasi sistem. 
Koding 
Rekabentuk perlu ditukarkan ke dalam bahasa mesin. Generasi pengkodan mempunyai 
langkah-langkah untuk melakukan tugas-tugas ini. Jika rekabentuk dibuat secara 
terperinci, generasi pengkodan boleh dilaksanakan terus. 
Ujian 
Apabila koding telah dibina, ujian program dimulakan. Proses ujian ini tertumpu pada 
logikal dalaman sistem, memastikan bahawa semua pernyataan telah diuji. Begitu juga 
pada fungsi luaran di 111a11a satu ujian dijalankan untuk mengesan kcsalahan dam 
merna tikan input yang dii tiharkan men ihasilkan keputu an sebenar selari dcngan 
keputusan keperluan. 
Sokongan 
Sistem pasti akan menualami perubahan setelah ia di hantar kepada pengguna. Perubahan 
mungkin berlaku kerana kesalahan telah dijumpai. Sistem perlu menyesuaikan pada 
persekitaran luar yang baru ditukar ( contoh: keperluan bertukar kerana system 
pengendalian yang baru ) ataupun permintaan untuk meningkatkan fungsi dan 
persembahan dari pengguna. Sistem sokongan/ penyenggaraan akan melalui sekali lagi 
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Ralat 
Selain itu uatu mekanisme pemeriksaan ralat diletakkan di antara satu fasa dengan fasa 
yang berikutnya. Mekanisme ini adalah penting untuk mengesan dan memeriksa ralat 
yang terhasil daripada di bawa ke fasa yang seterusnya. Sekiranya ralat tidak dikesan, 
kemungkinan besar sistem pada masa akhir tidak dapat menepati objektif dan keperluan 
sistem yang telah ditetapkan. 
Kelemahan I Kebnikan model 
Model Air Terjun ini rnerupakan model tertua erta mernpun ai paradigrna yang paling 
banyak digunakan untuk K ejurutcraan Perisian. Walauba •aimanapun, tcrdapat kritikan 
terbadap paradi iman a mera iui keb erk esanan model ini, Amara masalah 'flllg timbul 
apabila mod I ini digunakan ialah 
1. Proj k cbcnar jarnng m 'ngikut uliruu jujukan , 'I 'rTti nng di adanuknn c lch 
mod I. Walaupun ia l ol ·h tu ·111 zsuuikan pndn k .adu 111 t ·rnpi dilakukan 
ara tidak lanusun 1• cbauai h isil, set aranu p rrubahan akan menyebabkan 
k k liruan pada per I han r jek. 
2. Peng tuna elalun a sukar untuk menentukan keperluan luaran. Model Air 
terjun konven ional ini memerlukannya dan mengalami kesukaran untuk 
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- 
pennulaan projek. Walaupun model ini terdapat kelemahan, tetapi ia adalah 
lebih baik daripada pendekatan tidak menentu dalam pembangunan sistem. 
Kebaikan sistem ini ialah ia dapat memgulangi semula fasa- fasa yang terdahulu dengan 
lebih sistematik jika terdapat sebarang raJat ditemui. 
3 .2 Perancangan sistern 
lni merupakan fasa pertama dalam proses pembangunan si tem. Perkhidmatan yan 1 bakal 
dijalankan leh i t m, bjektif k p dan kehendak pengguna, peri ian yang akan 
digunakan ditcntukan pada fasa 1111. Keadaan ang sarna dilakukan pada projck 
pembangunan Educational Maze ( lame ini. Pcraucangan awal yan 1 dibuat adalah 
berb ntuk am di mana p '1111, tuna sistcm adalah lnri uolon inn remaja. ct ilnh kajian dun 
anali a dibuat istcm adalah I bih s suai di iunakan ol 'h p •ng iuna p .ringka: sckolah 
menengah di mana ia lebih ber .irikan p en etahuan. Ha i p 'n unaan p erisian pula, 
Studio M X rnerupakan perk aka 'an angpaling scsuiu uutuk 111 .nghasilkan objck ang 
bermutu dan mudah digunakan. bj ik- bjck ini ikan di ksport kc VRML untuk 
dijadikan uatu dunia irtualiti, ntuk mendapatkan satu perancangan yang sistematik, 
aktiviti-akti iti anc dibuat di dalam fasa terdiri daripada dua iaitu analisis dan 
pengurnpulan data & kajian literasi. Jika dilihat daripada model air terjun konvensional, 
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Analisis Keperluan 
Ana1isis ini menentukan apa-apa tuga dan fungsi yang boleh dilakukan oleh sistem tanpa 
mempertimbangkan bagaimana sistem akan melakukan tugas-tugas dan fungsi-fungsi 
tersebut. Hasil yang dijangka adalah suatu dokumen keperluan sistem. 
Pengumpulan data & Kajian literasi 
Data-data dan rnaklumat yang diperlukan untuk mernbangunkan sistern dicari dan 
dikumpulkan Maklurnat-maklumat ini didapati melalui internet, membuat tinjauan 
terhadap orang rarnai, buku rujukan dan orang perseorangan seperti pensyarah dan rakan- 
rakan. Rekabentuk sistcm akan dibin an kan dalam bab . 
3. Peri ian - pcrisian proj k 
Seperti an r telah di jelaskan dalam bab an 1 s ·b .lumn a, tcrdapat dun p .ri .iun ang 
telah dipilih untuk b rgandingan b irdasarknn p 'I'S nubahan masing-masing. K dua-dua 
perisian ini memerlukan antara satu sama lain dalam 111 ., ujudknn 1 irs ikitaran dunia D 
yang lebih mula jadi. 
3.3.1 YRML 7 
YRM - Virtual Realit Modeling Language adalah satu bahasa yang digunakan untuk 
mencipta larnan \i b D. la adalah bahasa yang paling sesuai untuk menjadikan dunia 30 
di larnan web hidup berbanding HTML yang tidak mempunyai modul untuk menyokong 
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yang akan digunakan. lni kerana objek-objek 3D akan dicipta menerusi 30 Studio MAX. 
Walaubagaimanapun p nggunaan YRML tetap penting, kerana ra merupakan 
penghubung di antara dunia 3 0 yang bakal dibina ke dalam Internet. 
Terdapat 2 versi VRML di mana salah satu daripadanya mempunyai dua nama. 
Versi VRML yang pertama ialah VRML LO dan kedua ialah VRML 2.0 di mana terdapat 
perubahan pada struktur fail dan penambahan ciri-ciri animasi. Setelah mengalami 
pemiawaian, VRML 2.0 telah di tukar menjadi VRML 97 di mana ia telah mengalami 
sedikit perubahan ang kecil. 
Perkara pertarna ang diperlukan untuk melihat dunia 0 yang telah dicipta 
menerusi VRML ialah pcla ar. Berpandukan maklumat ang didapati osmo Pia er 
daripada mo fl arc ( Win 5 I T b irupa a untuk ber pcrasi di dalam Nets .apc 
a tau I ntcrnct ~, plor r. Walaul a 1aima1111pun t irdapat ban ak p la ar an , boleh 
digunakan pada i tern pen icndalian an lain b 'r antunu k .. pada k ·h endak p .ngguna, 
Perkara kedua t rpcnting ialah m '11 'tmi I 'n u11ti111.1,an ba i mcmbina dunia . l . 
Terdapat dua ara untuk m nubanuunkan duniu 1111, iuitu cl ngun mclnkukan 
pengkodingan bagi m mbin 1 objck-obj ik yar 1 iik ·h mdaki. Kacdah kedua tel ah 
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3.3.2 30 Studio !AX 
Perisian ini rnerupakan salah satu daripada perisian 30 yang mempunyai potensi yang 
besar untuk mewamai dunia laman laman web berkonsepkan tiga dimensi. Menerusi 
kajian litera i, perisian ini dipilih kerana ia mempunyai kuasa dan senang digunakan. Ia 
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4 Rekabentuk 
Rekab ntuk merupakan fasa kedua yang terlibat secara langsung di dalam 
pembangunan Projek llmiah Tahap Akhir l ini. Bagi mendapatkan rekabentuk 
permainan yang memuaskan hati pengguna, satu soal selidik telah dijalankan di 
peringkat awal projek. Di dalam bab rekabentuk ini, saya akan membincangkan ciri-ciri 
yang bakal wujud di dalam sistem yang akan dibangunkan. Proses rekabentuk 
menukarkan keperluan kepada perwakilan sistem yang akan dinilaikan untuk kualiti 
ebelum koding bermula. la memfoku kan 4 attribut program iaitu truktur data, 
pembinaan sisrem, perwakilan antaramuka dan algoritma ang terperinci. cpcrti 
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4. l Penerangan Rekabentuk 
Seperti yang telah diterangkan sebelumnya, VRML dan 30 Studio MAX adalah saling 
bergantung antara atu sama lain. Masing-masing mempunyai peranan yang tersendiri 
untuk mewujudkan dunia JD yang lebih nyata dan hidup. Menerusi VRML, teknik 
untuk animasi dan hubungan antara pengguna dan sistem dapat dihasilkan. Antara ciri- 
ciri penting yang diperlukan untuk merekabentuk sistem ini ialah: 
• bjek- bjek di dalarnn a ( c ntoh : blok, p k k dll ) 
• Bun i ( c ntoh : arahan ber uara, mu ik 
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Karektor atau Watak 
Karektor atau watak boleh diwujudkan dalam dunia 30 melalui pertolongan VRML. 
Terdapat satu nod iaitu Navigationlnfo yang dapat membenrkan pengguna merasai dan 
masuk ke dalam dunia imiginasi JD ini. Pengguna boleh bergerak mengikut kepantasan 
yang akan disetkan oleh perekebentuk system untuk mereka rnernasuki sistem. 
Definasinya boleh di tuli seperti di bawah. 
Navigation Info{ 
event In SFBool et bind 
exp cdl~i ild MFl-loat avatar izc l ·- 'I. ' . 7 J 
expo ·dricld J~B ol hcadli •ht TR 
c rpo cdFi 'Id FFloat 'P .cd 1.0 
dhclcl IF~'trin, ( "W L " exp I ' 
xpo 'dl-i eld l·l·lont isibilit Limit .0 
Jeni Fie/cl menentukan ba iaimana penu1 u111 l '!'I.I. ruk di sckcliling dunia D nu, 
, nt h . perti : 
'W " Pengguna b I h b rjalan di sekeliling dan di pengaruhi dengan daya 
gra iti 
- P ngguna boleh berjalan di sekeliling dan tidak pengaruhi dengan daya 











Projek Ilmiah Tahap Akhir 
Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat 
"EXAMINE" - Pengguna tidak boleh bergerak tetapi boleh berpusing untuk melihat 
dari pelbagai udut. 
"NONE" - pengguna tidak boleh mengawal pergerakkan kecuali melihat apa saja 
objek yang diletakkan di hadapannya. 
Ciri-ciri lain 
iri-ciri lain yang akan dimasukkan ke dalam i tern juga mernpunyai tatacara aturan 
ter endiri, Antaran a ialah bun i di mana ia mempunyai nod ang boleh di .etkan 
mengikut kehendak pencipta dunia 3d itu sendiri. Objek-objek yang akan di rcka pula 
adalah bersan zkut paut den ran jalan erita anu akan di iunakan iaitu cerita fiksyen. 
alan-s alan ang akan dikcmukakan untuk s .tiap ta hap ang sama adalah 
berlainan s .tiap kali pcng tuna mcmasuki ·atu p .rmainan an 1 baru. alah satu cara 
yan , boleh dilakukan ialah d 'tHU111 m 'nt111gkap 11111s11 sis: 'Ill clan m nnbuudurkan saat. 
Baha a RM akan dipcrlukan untuk 111 mjadikan iri- .iri ini t irlnk ana. 'clain 
daripada itu, faktor-fakt r eperti ' arna, t .ktur (s .lulun n dalam l .utuk imcj dan p ta), 
umber aha. a, bjek, kam era, 1lrn. n. datar tanah akan cuba diselitkan dalam 
pembinaan i t m ini. P ~11Q<)t11H1 dapat me1tjelajah dunia 3 D dari pelbagai sudut 
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4.2 Pembinaan sistem 
Pengguna akan memulakan perrnaman di petak Mula. Tanda kotak menunjukkan 
halangan yang terpaksa dilepasi oleh pengguna untuk melalui jalan yang selanjutnya. 
Terdapat satu objek yang mesti diklik oleh pengguna. Satu soalan akan muncul di 
hadapan pengguna. Satu soalan yang terpilih akan muncul di hadapan pengguna Soalan 
ini adalah berbentuk pilihan. P ngguna haruslah menentukan soalan yang betul untuk 
melepasi halangan, Contohnya eperti pintu, supaya ianya terbuka untuk pengguna 
melaluinya. Lakaran di bawah adalah ebagai garnbaran peta bagi laluan pengguna 
rnelcpasi kawa an maze. ecara amn a sistern yang akan di bina boleh digunakan leh 
peng iuna secara terus k rana dunia ang akan di bina menggunakan laman web yang 
arna. ndaian dibuat scperti ambaran ang diberi bahav a p 'ngguna boleh mclalui 
pcta pada ruanu dimen ·i an 1 sama. Di dalam dunia . l nu, bjck- bjck an 1 akan 
dicipta rnenuikut kcscsuaian jalan .rit 1 an dib iri, Obj ik-ob] ik asas ini dikcnali 
sebauai bjek anu primitif iaitu keras ( solid ). bj ik-obj 'k dari _( gralik ang 
ringka juga b leh ditukarkan k .pada l cntuk 'I d '11)..!.Hll menurik kcluar ( c .. trudc ), 
di apu ( w ep), clan dilarikkan lath' ) untuk dibcntukkan kc dalam bentuk yang lebih 
kera clan im tri. t 'llJ n a, dunia 0 ini akan dimasukkan dengan warna, tektur 
( elalun a dalam b ntuk im j da.n p ta ), sumber cahaya yang ditambahkan pada objek. 
Pcngubah uaian tambahan dibuat terhadap kereflektifan, kelicinan dan nilai 
kelut inaran b I h m nyumbangkan terhadap kesan realistik. Objek, kamera, cahaya, 
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sirnulasi ruang 3 D. Bagi rnengerakkan dunia 3 D pula, satu kekunci diperuntukkan 
(keyframes) upaya aplikasi JD boleh mengesan pergerakkan rnasa. Satu lagi method 
yang terlibat ialah melukis jalan yang bebas untuk pengguna melaluinya. Dalam kedua- 
dua kes, aplikasi akan menguruskan pembinaan frame yang terjadi di antara kekunci 
tindakan untuk membina animasi yang Iicin. Cahaya dan camera boleh disetkan untuk 
mengekori objek. Dunia 3 D yang tel ah siap dibina boleh dilihat menerusi pelayar 
VRML. 
Gambarajah 4.2b 
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4.3.1 Perwakilan antararnuka 
Gambarajah di bawah ialah lakaran kasar bagi antaramuka perrnainan Educational 
Maze Game yang akan dibangunkan. Pengguna boleh mendapat maklumat berkenaan 
permainan ini pada rangkaian (link) yang akan diwujudkan. Antaramuka permainan ini 
akan memaparkan karekter-karekter ang akan dipilih ebelum memasuki ke dalam 
i tem maze. Ruangan anrararnuka ini juga akan memberi pengguna pilihan samada 
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.ao 
E lCA h) AL ~-tAZ£ GM~ E 
CHARACTER ONE 
~ ;'.~· CHARACTER o 'NE ey 
E'HTEl\ 
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4.4 Algoritma sistem 
Mula 









p ·n una tclah 
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5. Sistem lmplementasi 
Dalam perlak anaan se uatu sistem, persoalan utama yang perlu diambil perhatian ialah 
apakah i. t m itu yang sebenarnya. Untuk pernbangunan EducationaJ Maze Game ini, 
konsep yang digunakan ialah masa-sebenar ( real-time game ) permainan. Masa-sebenar 
3 D memerlukan tuntutan yang tinggi ema a penciptaan ebenar. Dengan kata lain, 
apabila pengguna membuat permintaan untuk melihat ke arah kanan dunia ..., D, 
pemproses masa ebenar akan membina grafik yang diperlukan supaya pengguna dapat 
rnelihat dunia D di b lah kanan. Berbeza dengan imej D ang bia 'a dimana ia tidak 
mempun ai kelebihan seperti ini kerana ia telah dibina leh arti lama sebelum 
pengguna melihainya. eba 1ai pertukaran, imej D ini adalah lebih ka a dengan warna, 
kornplcks dan iu 'm1 uu ni kcsnn kilns s 'tn .ntarn r ul-timc uralik biasan a kuranu 
rpcrin i, te. tur dan v arna an, t .rhad, dank 'San khas an 1 minima. 
Masa- ebcnar _, D kini scdang mcngulami znman k 'pc saran di dalam pasaran 
pengguna. Peng iuna kini dapat mclihatn 1a sctiap hari, samudn di I 'I is '11 ataupun 
. . m n nu p rmaman 1ang terlaru. J"'ll~n1s1 pt>rtn111a y1rng m11la mcnyokong 
p rmaianan ma a- eb nar ini ialah 'i tem p 'nnainan " Hop ' . Dengan kepopularitian 
ang dik api leh ka I I erm 1i11111 l'ill'o bagi masa-sebenar JD untuk PC, pencipta- 
p ncipta . D kini rn nolrn ilkan lebih banyak permainan yang melibatkan penggunaan 
grafik masa- ebenar 30. Kema ukan permainan JD secara meluas di internet juga telah 
men marakan lagi kepada penciptaan permainan masa-sebenar JD. Permainan masa- 
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Boleh dikatakan , seluruh syarikat sedang membina konsep kepelbagaian pemain bagi 
perrnainan -' D yang membolehkan e iapa sahaja menggunakannya di Internet. 
Skit seseorang artis masa-sebenar 3 D perlulah luas dan pelbagai. Sebagai 
tambahan kepada kedalaman pengetahuan tentang perisian yang harus digunakan untuk 
menghasilkan umber material ( jaringan -' D, pet a tek tur, anima i dan lain-lain ), 
seseorang artis masa sebenar juga perlu ada a as yang kuat bagi prinsipal aturcara untuk 
mereali asikan ma a- ebenar. Tetapi ini tidak bermaksud bahawa e eorang arti itu 
perlu menjadi p ngaturcara kornputer. Kegairahan uatu permainan ma a- ebenar ini 
bergantung kcpada kekrcatifan artis, menghasilkann a pada spot clan dalam kcpauta .an 
tindakbalas tcrhadap kerenah p ·nu.JLma dengan k sludupan dan perwatakann a 
ter ndiri . 
. 1 2Dv Masa- cbcnar rafik Jl 
Walaupun ma a- eb nar irafik D masih baru untuk P , tempi p .rmaiuan arkcd 
menggunakan ekt r gratik 31 scpcrti · Tcnu 'Sl 'dan' tarWar ') mula muncul 
pada perten zahan a 0-an. imulasi militari telah menggunakan masa-sebenar JD pada 
me. m hi th-end · untuk k gunaan latihan dalam satu jangka masa. Hanya beberapa 
tahun k b lakangan ini ahaja, grafik ini boleh dibentuk dengan baik dan dipetakan 
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S. l.1 Perbezaan diantara 20 dan 30 Animasi Pada Leve\ Pengkomputeran 
Anirna i 20 bergantung pada prinsipal tradisi animasi sel. Bilangan gambar yang besar 
dicipta, dan kemudiannya disusun dalam susunan untuk dimainkan semula pada 
medium yang di pilih. Komputer menarik gambar-gambar itu keluar dari ruangan 
ingatan dan mena angkannya pada krin dengan kepantasan yang diperlukan untuk 
memberikan ilusi pada pergerakkan. Faktor kritikal pada 20 animasi ini adalah ruang 
simpanan data, kelajuan data yang boleh dibaca dan kepanta an data yang boleh 
dipaparkan. K rnput r tidak perlu rnelakukan ' pemikiran ' untuk mernaparkan 20 
animasi. 
0 grafik mern rlukan kuranu ruang sunpanan berbandinu 20 kerana zambar 
D irafik telah t r cdia ada. F rmula untuk uambar . ialah di simpan cba iai satu 
mass formula dan dipan 1gil apabila dip .rlukan. lni k crunu ambar t •lah dilukis pada 
skrin ol h atu pro irarn , pcrti mana an m ·r ika bol ·h lihat, dan bukan scbclumn a. 
Komput r perlu berfikir denuan i zbih ban 1uk Ian I 'l ih I antas dnripada yang 
dilakukann a den 'an im 'J _o . 
. 1.2 a Ma a- eb nar » 0 
Perm delan untuk grafik ma a- ebenar ialah satu proses yang halus. Gambaran tepat 
bagi ha ii akhir ang akan di eksport ke enjin masa-sebenar perlulah diketahui terlebih 
dahulu 1 ta a- benar ..., 0, dan grafik 3D yang biasa mempunyai banyak elemen yang 
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masa-sebenar, hanya elemen yang diperlukan sahaja yang digunakan iaitu geometri, 
pertukaran dan maklumat jaringan atas. Kebanyakkan masa, elemen-elemen ini dicipta 
oleh aturcara yang dieksport ( aplikasi ketiga yang menukarkan sumber model ke 
dalam bahasa yang difahami dan dibaca oleh enjm permainan. Ianya di simpan ke 
dalam satu fail tek , supaya ianya boleh di unting ecara manual jika memerlukan 
sebarang penukaran. Kadangkala , elemen-elemen ini boleh diasingkan pada fail yang 
berlainan dan akan digabungkan apabila fail ini dikompilkan pada enjin permainan. Di 
dalarn implernenta i Educational ia:e Game ini, model ma a- ebenar D akan 
dieksport kc dalam fail YRM . 
. 2 Perm d 'Ian ba ii bjck dan ''nibinn laze 
Permed lan di dalam . D tudio Max han nlah schaha inn dari persamunu dim ma ia 
menuntut a rar bj k- bj k ini lcbih l 'rk isan untuk m mjadi I .bih produktif apabila 
dibanukitkan ke dalam persekitaran scbcnur. Antnru obj ·k-uhj ik nsus ·111g dibina ialah 
kon, bulatan, sfera, pokok, jamb Cit rn dan I in-I ain, M nerusi tcsi ini, 3 dunia maze 
telah dicipta untuk p ngouna m laluin a. Maze bagi level pertama adalah satu pulau, 
manakala maz _ dan maz .) eJ 111 ditunjukkan dalam gambarajah 4.2b. Maze 1 
adalah b rbeza dari maze _ & 3, dimana ia mempunyai lebih banyak objek di 
dalarnn a. Manakala maze 2 & 3 berbeza dari titik pandangan untuk permulaan. 
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Level Terperinci ( Level of Detail ) 
Daripada rujukan, didapati keban akkan Jurubina berpendapat bahawa keseluruhan 
bangunan atau senibina harus dimodelkan hampir 1/16 cc dari ukuran asal dan objek 
yang paling kecil harus dimasukkan juga ke dalam babak modelan itu. Untuk 
memulakan projek ini, terdapat tiga perkara yang haru diambil kira upaya ianya 
berjalan mengikut yang dirancangkan. Tiga perkara ini ialah: 
• Perancan zan dan storyboarding 
• aiz m del dank mpl k iti 
• Animasi mcncmbusi jalan (animated wa/kt/11·011};hs) 
I. Pcrancangan Awai 
k p dan kcteperin ian anu dipcrlukan t ·lah diran ·a111J.kn11 t irl ibih cl ihulu mengikut 
kep rluan. tor board di bunt sc ara rin ikas untuk 111 mdapatkan ambaran tcntuug 
maze ang hcndak dibina. Amara makluuuu i curing nng di cnaraikan ialah 
p n mparan obj k di dalam bab k, maklumnt aunosf ra sep rti awan dan cahaya, 
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5.2a J la ii dari storyboard untuk maze 2&3 5.2b bjek yang diselitkan didalam maze 
.iQI• 
, .. " . . ' 
fl---- :l 
;---. 
I lusil luri stmyho tr / uutuk n111z • t 
2. aiz Model dan Kompleksiti 
P .rmodclan ang l rkesan bukan . ahaja mclibatkan kcpnntasan untuk mencipta model 
tetapi penggunaan fa «o dan verti ) ang eminimum mungkin. Ini bertujuan untuk 
mengurangkan ruang ingatan. 
Berikut ialah p rtimbangan yang dilakukan semasa perrnodelan objek dan maze. 
• Jarak pandangan - jarak pandangan mengikut keadaan sebenar. 
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• Tumpuan persembahan menghadkan kadar permcian model dan 
menambahkan kepada objek yang penting ahaja. Menggunakan cahaya untuk 
pengguna. 
3. Animasi menembusi jalan (animated walkthroughs s 
Apabila pengguna memasuki ruang maze, pengguna boleh melaJui jalan yang telah 
di ediakan tanpa melalui meneru i obj k-objek di dalamnya. Terdapat arahan-arahan 
yang mernbolchkan esuatu objek itu boleh ditembu i atau tidak. ntuk pernbinaan 
maze 2&3, istem dinding (wall) digunakan. 
5. Kodin 1 bjck dan nibina Maz 
bjek an) tclah dibina m mcru i p cri sian tudi Ma, ditukarkan kepada bahasa 
yan 1 b I h difahami I h m "sin iaitu R IL. bj ·k- ibj •k ini libina s · ·an1 ringka · 
rnemandan zkan p rmaiuan maze ini adalah j mis masa-s ·b mar, ntura obj ik an, 
dibina ialah fera, kon, silinder dan juga kotak. P ·11u.koda11 b 1U,i kumcru dan lampu 
dibina t ru m n ru i pcrkaka an "' . K ding di bawah mcnunjukkan cbahagian 
daripadan a ans ditukar k dalam bahasa VRML serelah objek ini di eksport . Setiap 
file. wrl me ti dimulakan d ngan kepaJa badan iaitu #VRML V2.0 utf8. 
Keding I 
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DEF box Transform { # Objek kotak 
translation 5 0 0 
children [ 
Shape { 
appearance Appearance { 
material Material { diffuseColor I 0 0 } 
} 
geometry Bo { } 
I 1:.F ph 're Tr uisf rm { II bj ik 'f ira 
trans lat ion 0 
hildrcn [ 
hap' { 
ap; earan ' App aran e { 
material Material { diffuseColor 0 I 0 } 
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DEF cone Transform { # Objek kon 
translation -5 0 0 
children [ 
Shape { 
appearance Appearance { 
material Material { diffuseColor 0 0 1 } 
geometry one { } 
] ii tamat kumpulan hilclr cu 
Peneran zan : kod-k d di ata adalah t .rhnsil 11 abila Iii i.mux dicksport mcnjacli 
file. wrl. bjek- bj k 1111 bol ·h dir 'kn t .rus m 'nu, iunakan D tudio Max mengikut 
pr edur 0. 
Olch kerana maze-maze ini dibina menggunakan perkakasan 3D, koding bagi objek 
anu ebenar haru di ubahsuai menggunakan VRML adalah sedikit. 
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pengubahsuaian. Bagi maze 1, koding yang terlibat adalah dalam pembinaan jambatan, 
anima i pengguna, latarbelakang, dan interaktif kepada soalan. 
Koding 2 
Latarbelakang: 
Background {sky olor 0.78 0.98 0.988 } 
Penjelasan : Warna bagi latar belakang maze I dima ukkan. 
Koding 3 
Anirna i pen' tuna: 
Navigationlnfo { 
avatar izc [ .5 1.5 .5 ] 
headli rhr F 
} 
Pcnj la an : a i 1ati nlnfo mcml olchk 1n pcng iuna rn enjclnjah kc dalam dunia VRML 
ini. A a tar iz ialah . aiz p ngguna m nuikur ruang supaya tidak meJebihi had ruang itu 
endiri. 
Koding 4 
Menghubungkan maze ke fail yang mengandungi soalan: 










Bab 5 - Sistem Impletnentasi 
Projek Ilmiah Tahap Akhir 
Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat 
Anchor { children [ 
Shape { geometry Sphere { radius 0.5 } 
app arance Appearance { material Material { diffu eColor 4 6 8} } } ] 
url "level l.htrn" 
description "Soalan" } 
] 
Penjela an : bjek sfera ialah objek di mana pengguna dapat mengkliknya untuk kcluar 
dari maze. Di dalam maze ini, pengguna akan tcrus k luar kc ruang soalan dan tcrpaksa 
menjax ab s alan an 1 di bcri untuk kc I ivcl an, 'I 't'L1s11 a. lni belch dibuat 
men iunakan arahan url. 
Koding 5 
Perg rakkan jambatan m n zikur masa: 
r up { children [ 
0 F mo i rientati nlnt rp lat r { # n n ntarion 
k [ 0 .- - 0. - . r I ] 
k Yalu [ 0 0 I 0 , 0 0 l .06 , 0 0 1 0, 0 0 1 -.06, 0 0 1 OJ 
~ F mo ri nrationlruerpolator { 









Bab 5 - Sistem Implementasi 
Projek llmiah Tahap Akhir 
Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat 
keyYalue [ 0 0 1 0, 0 0 1 .4, 0 0 I 0, 0 0 1 -.4, 0 0 I O] 
} 
D F rnovi? Orientationlnterpolator { 
key [ 0 .25 0.5 .75 I ] 
keyValue[OO l 0,001.12,00I0,001-.12,00 l O] 
} 
D F tiem TimeSensor { 
enabled TRUE 
c leluterval 
loop TR ~ } 
] } 
Pcnjclasan: Orientation di iunakan untuk m irutink in jambatan dari atu k .dudukan kc 
k dudukan ang lain. T zrdapnt bcb irapa la~i j mis i111 ·11 o/otor anu hol ih digunakun 
untuk pelba 'Bi tujuan. Antaran a Color, 'oordinut 1, Position don Skalur. Jonis Color 
diuunakan untuk menukar warna. ontohnya l iru kc 111 .rah 111 ·ngikut musu Pcngunaan 
arahan ini diikuti I h arahan key fan i'itn •S -nsor. Node-node ini kemudiannya 
dihubungkan m neru i arahan R T . Arahan inilah yang akan menyebabkan fungsi 
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Koding 6 
Hubungan di antara node-node di dalam file maze: 
ROUTE tiem.fraction_changed TO movic.set_fraction 
ROUT movic.value_changed TO cuerda.set_rotation 
ROUTE tiem.fraction_changed TO movi.set_fraction 
ROUT~ movi.value_chan red TO puente.set_rotation 
RO T ticm.fraction_changcd T mo i2.set_fraction #node rnnsn dcngnn 
#node pcrgerakknn 
RO TE mo i2.valu _changed T pucntcz.s t rotation# node pergcrnkkan drngan 
#node objel 
Penjela an : ode-n de dihubungkan den ian mc1nanggil namn-nama foil di dalamnya. 
Dengan itu, dunia VRM ini akan dapat bcrtunusi dun b ·rint eraksi diantara satu ama 
lain araupun dcnuan dunia luar darin rn. 
Koding 7 
Perbezaan di antara Maze 2 & 3 : 
DE tart 2 ie. point 
position - l. - 5 
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DEF tartO I Viewpoint { 
position 95 1.5 -95 
orientation 0 - I 0 -2. 56 
fieldOfView 0. 7854 
description "startO I" 
Pcnjclasan: Pcrbczaan maze _ & adalah dari sc ri perlciakan k ding kamcra. Bagi 
maze 2, kamera I dilciakkan diperrnulaan k ding mcnandakan bahawa pen' tuna akan 
rncma uki ruan , maz melalui kav a an kamcra I. . Ba ii maze pula, kamcra _ 
dilctakkan dip ermulaan kodinu m mandakan bahuwa p •11 uunu akan 111 ·11111suki ruan • 
maze melalui kawas an kam era -· .simpulnnn a, p 'Ill.I. zuna akan Ill mggunakan ruau 
maze ang ama Cuma b rb za ctari c ii masukau suhaj 1. 
5.4 K dine Tarnbahan 
lch kerana _du ati nal Maz Ga.me ini merupakan permainan yang menggunakan 
Int met, maka terdapat edikit koding HTML dan Javascript yang terlibat. Javascript 
digunakan untuk m mbina soalan-soalan yang menguji minda pelajar dilingkungan 
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Keding Java Script: 
\~II an-, 11 '\\ \1 rav. 
vru done nev, \11,1\, 
Char Cl i re () , 
a11:--11 I "bn" 
ansl-1 "h'', 
ans] ' I " " ii ' 
<111sJ 11 " 'II 
ans] ')I fl It <I • 
l)'', 
"h" 
ans!,'] . " .1 
It .» 
l . 
a ns] I 0 l 
Cun riou lnginetque ti lll an wcr) 1 
if (.in \\CI I an I quc tion] J : 
11'( 'donclquc nonj) : 
done! quc t ion J - I 
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Fak11/1i ,\,'a ins J .. :0111p111er & Ieknologi II laklttmat 
else I 
akrt("Anda l'elah l\lc11ja\\,1b Soalan lni 1"). 
1.+-iL' l 
il'(l<hrne!quc tionl): 
dune! quest 1u11 ! - I. 
scot Ci ", 
akrt(''Betul' n\11 laikah vnd.: ekaranu r,d,111 ' t • cur cl. 
funcuon c tl cvel O : 
i I' ( COi c I( I) I 
alertt"( hcater'"). 
rl ( lOl c 7 && core 
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self location=tvievv. htrn": 
else { 
alcru'Tidak Disahkau' Anda Mcmerlukan 7 l\1ata L'ntuk i\la uk ke Level Seterusnya'') 
II End -- 
Penjela an : Java cript 1111 adalah bahagian daripada arahan yang dima ukkan kc 
dalarn I ITML. Fung in a ialah untuk menge an ja\· apan ang dima ukan oleh 
pengguna ekiran a pen guna m njawab soalan ang sama, salah ataupun bctul, satu 
kotak Al irt akan dipaparkan. In ju in b irtujuan men iira markah an telah menja a 
dijawab dan mcnimbanukan samada 1 ·n~ iun 1 la nk untuk kc I· ·I . n11g s ·t .rusn a. 
oalan- oalan pula, dipaparkan m 'll irusi kc din i l lTML. Sist 'Ill soalan ini han a 
mernbenarkan peng iuna menjawab soalan 1a11g lib iri s 'knli suhaju, Daripada 
java ript, peng iuna akan dipantau - 'kirnn 1a uba untuk m njav ab jawapan yang ama 
den 1an tujuan untuk m ningkatkan ja\ apan. lni untuk mengelakkan pengguna dari 
cuba menipu i tem oalan di mana terdapat had jawapan yang membenarkan pengguna 
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Keding HTML 
<font olor-"#FFFFFF"> 1.< pan tyle="m o-tab-count: 1 ">&nbsp;&nbsp;&nbsp; 
"/span <, b Bilakah Alam Seme ta mula wujud?</b></font>..-/P> 
P · f PUT TYPE="radio" \I L · "a" 0 CLICK="Engine(l, 
this.value)" &nbsp;&nbsp; b~ · font color-"#FFFFFF" -Sernalam.: /font>·'/b .. »« BR> 
I P T TYPE "radio" \AL · "b" 0 C'LI K " ngine( I, 
thi .value)" &nb p;&nb p; • b · font color "#FFFFFF" 15,000 juta tahun 
dahulu. /Iont /b · BR 
I P T TYPE "radio" \'t\l.lE II II 0 CLICK "Enginet l , 
this.value)" &nbsp·&nbsp; · b " font .olo: "l/FFFFFI·" ·. juta tahun 
dahulu.: /Ion: ·· ) ·· BR 
« /P 
·P 
Penjela an : K dinu di ata · adalah s 'bah iui in koding 1 ITML an i akan mernaparkan 
• oalan- a Ian di la man ' el . la l I h m · nerima input daripada pengguna sebagai 
tindakbala . l K adalah merupakan arahan untuk komputer menerima input dari 
pcnoguna. Input ini akan dilak anakan oleh arahan javascript yang terdapat di bahagian 









Bab 5 - Sistem Implementasi 
Projek llmiah Tahap Akhir 
Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat 
5.5 Pertukaran Kod 
Penarnbahan dan p nukaran sesuatu rekabentuk atau objek boleh di buat menerusi 3D 
Studio Max atau pengkodan VRML. Di dalam implementasi Maze ini kedua-dua cara 
telah digunakan, di mana interaksi pengguna dibuat menggunakan pengkodan dan 
penambahan objek dibuat melalui 30 Studio Max. 
5.5a Pen iubah uaian rucncrusi 
I j I ::J 
..... U,fflt-\1...0.1•1 
•t Ml I 
••... 11 
, ..... , , 
"""titM I It et f, 
..... l•J •• , , •••• 
j 
,,. t '· 
•t•• I ·l.t•• I •ltt, ..... , 
"'" WY\.L ....... , , ... ,, ... 
••-u-.,.,.n•• 1• 
\H ...... ,. 
u , •.... 
' 
J •• J 










Bab 5 - Sistem Intplemeutasi 
Projek llmiah Tahap Akhir 
Fakulti Sains Ko111p11ter & Teknologi Maklumat 





D tudi Max 
( maze. ma. ) 







maz . v rl ) 
I lusil akhir Maze 
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6. Pengujiaan dan Penyelenggaraan Educational Maze Game 
Pengujian ialah merupakan peringkat terakhir bagi pembinaan sesuatu objek mengikut 
ka dah pernbangunan model air terjun konvensional. Apabila koding telah dibina, ujian 
program dimulakan. Proses ujian ini tertumpu pada logikal dalaman sistem, memastikan 
bahawa semua pemyataan telah diuji. Begitu juga pada fungsi Juaran di mana satu ujian 
dijalankan untuk mengesan ke alahan dam merna tikan input ang diistiharkan 
menghasilkan keputusan sebenar selari dengan keputusan keperluan. Dalam projek ini, 
pengujtan dilakukan secara berperingkat iaitu sema a pernbinaan maze, pen ,ujian 
emakan a Ian dan peringkat akhir a1 abila semua fail telah dihubunukan m enjadi atu. 
Pengujian adalah satu mekani me yang pentin 1 untuk men iesan dan memeriksa ralat 
an 1 t srhasil daripada di bawa kc fasa 1111 s ·t irusn a. ikiran a ralat tidak dikesan, 
kcmungkinan be ar si tcm pada ma a akhir tidak dapat m in •pati objcktif cl 11 k 'P irluan 
i tern yang telah ditetapkan . 
. I Pengujian rla.ze 
Pengujian bani maze dilakukan dari semasa kc scmasa sepanjang maze ini di reka. 
Tcrdapat maze anu diuunakan di dalam tesi ini. Maze pertama lebih kepada 
pcrmandangan uatu k pulauan di maria pengguna harus menjejaki objek yang 
dira akan mernpun ar p nge an padanya. Pada peringkat awal, objek-objek di bina 
mengikut kalar ang diperlukan. Objek-objek ini hanya di bina sekali dan akan 
diklonkan untuk rnendapatkan objek-objek yang berturutan. Setelah setiap objek ini di 
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sini fasa pengujian bagi maze akan bennula. Objek yang seharusnya berfungsi akan 
diuji dan diubah. Cosmoplayer akan memainkan pera.nan dimana ia akan memaparkan 
dunia maze yang telah dicipta. Apabila terdapat ralat, Cosmoplayer akan memberikan 
isyarat bewarna merah dan satu kotak akan muncul untuk menerangkan ralat yang telah 
terjadi. Kadangkala pengujian akan menjadi lebih rumit sekiranya dunia JD dapat 
dipaparkan tetapi tidak eperti yang dikehendaki. Di ini pengunaan VRML menjadi 
penting untuk menge an kesilapan yang telah terjadi Contohnya : Di dalam maze yang 
pertarna, terdapat objek jambatan yang bergo ang. ebelumnya ia tidak dapat berfun ' i 
tang ung. erclah dilakukan p ngujian, barulah ralat dapat dike an dibahagian arahan 
node RO T _.. Pen 1ujian ju za tctah dilakukan di bahagian objek an' mempun at 
pcngesan untuk mcncntukun bahav a ia dapat mcmap irkan soalan an' sepatutn a dari 
t vel anu bctul. Maz -maz ini juga liuji, d iri ' i anima ·i , .cara b 'nil Ill' kali untuk 
menentukan jalan an r e uai dan mudah diikuti ol ih p ·ni.i. uma. ambarajah di bawah 
menunjukkan osmopla er men r an dunia D an' mempun ai ralat. tanpa ralat. dan 
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·~f>· . ..t -h .J' .. "'""'' J ... ._._ _.. _, J ... """"~ .. ~ .......... 
... m 
""'-· 
Tanda m rah yang menunjukkan ralat 
ambarajah . I a Ralat meneru i .o mopla er 
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- fl x 
ambarajah . I Dunia D ang tidak m mpun ai ralat 
Se i pengujian di ata ju in dijalankan p ida maze _ Inn nmz .. , ·tinp kuli l lj 'k baru 
di tarnbah, maz akan diuji saruada in m nnpun Hi ralat ataupun tidak 'lain daripada 
itu, pengujian ba ri tempat awal aug akan dimasuki ol 'h p 'tl un t ju ia dilakukan. Bagi 
maze _ dan maz , perbczaan han a pada tcmpat p innulaan sahaja di rnana penentu 
tempat ditentukan ol h titik pandang iaitu kamera. la dilakukan berka.li-kaJi untuk 
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6.2 Pengujian Soalan 
Pengujian soalan dibuat dengan menguji sistem soalan tersebut supaya ianya berfungsi. 
Pengujian dilakukan dengan menggunakan pelayar internet iaitu Internet Explorer. 
Pelayar ini digunakan untuk menguji si tern soalan ini kerana ia menyerupai keadaan 
sebenar apabila sistem dilayarkan ke dalam internet. Setiap ralat akan diselenggarakan 
menggunakan Front Page yang men okong arahan HTML dan Java cript Terdapat 3 
langkah pengujian yang dijalankan: 
• Men re an ralat pada koding sarnada java cript mahupun HTML . 
• Mcnggunakan pela ar internet bagi memastikan output adalah 
scpcrti an' dikeh ndaki. 
• M ·n •uji soalan-soalau itu s indiri untuk memastikan s • ala bcntuk 
apaian b I 'h dilak sanakan t inua ukiuput dari] ada I 'Ill!. 1u11a. 
6.3 P ngujian Pcrinukat Akhir 
Pengujian perin zkat terakhir ialah menu akan pro· · p ·11 ihubisan di dalarn Educational 
laze Game. atu laman ' eb ielah dibina untuk menerbitkan permainan maze ini. 
Ian a men 1andungi rnaklumat an 1 b leh difahami oleh pengguna untuk melayari 
pcrrnaman maz '. Pada p ringkat 1111 mua jenis hubungan capaian diantara fail-fail 
dipa tikan terjalin dengan betul. P ngujian dilakukan seolah-olah seorang pengguna 
cdang menggunakan laman ' eb ini. Setiap capaian telah dijelajahi untuk memastikan 
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, , ., " .... - , , .. , . ~ ".. llr;:ID 
ambarajah Pengujian pcrin zkat akhir 111e11g uma pelayar Internet 
ambarajah di aras mcnunjukkan s 'bairn iian darip 1cla proses 1 'll!l,UJ!Hll ralat sedan 1 
dijalankan. kiran a ma iii la ii t ·rdapnt rul It, pros 'S akan urukun 111 .ngikut 
perkaka an yang di iunakan dalam p 'I\ it I urn maze ini . 
.4 Peta 1nz 
arnbarajah di ba\ ah ialah m rupak n atu p ta ang menggambarkan kedudukan 
bjek- bjek ang menjadi tanda untuk mernudahkan pengguna mengingati jalan. Peta 
ini han a b I h digunakan pada maze _ dan maze 3 sahaja ( peta bagi maze satu tidak 
dilampirkan kcrana obj k ang ingin dicari adalah mudah.). Tanda merah menunjukkan 
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@ Simbol ini mewakili objek-objek yang berada di dalam maze 2 ini 
# Simbol ini mewakili titik tengah bagi maze 
Warna merah ialah kawasan yang mengandungi objek yang boleh diklik supaya 
pengguna dapat keluar dari maze untuk menjawab soalan. 
Koordinat objek-objek di dalam maze ( pengiraan dilakukan dari kiri ke kanan dan atas 
ke bawah) : 
• ( x,y) objek 
• ( I , I ) silinder 
• ( 14, ) g osfcra 
• ( I ,8) geng n 
• ( 4, ) bulat 
• ( 7, ) Cr'k 
• ( 8,8) s lunu 
• ( 8, 17) ) lung 
• ( 17 5 tiub 
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7. Masalah & Perbincangan 
Permasalahan merupakan salah satu cabaran yang dihadapi ketika membina 
Educational Maze game . Terdapat beberapa ma alah yang dihadapi seperti kesukaran 
mendapatkan bahan rujukan yang e uai, merekacipta maze, dan hal-hal teknikal yang 
berkaitan. Di dalam bab 7 ini, saya akan membincangkan permasalahan utama yang 
timbul dalam prose tesis ini berlang ung. 
7.1 Ma alah dan pen ele aian 
Dalam perlaksanaan sistem ducational Maze ame 1111, permasalah utama an ' 
dihadapai ialah untuk mcndapatkan i tern eperti an' dirancangkan. Pada 
perrnulaannya maze an , h mdak dir .kn haruslah m unpu m in iluarkan s alan pada 
ruangan maze itu cndiri. bj k-obj ek an 1 mampu bcrbuat dcmikiau bol eh menae an 
input daripada pengguna dcngan lll '111.l, iuuak rn arahnn s utsor . Walaubuguimunapuu, 
sistem ini tclah mengalami kcga zalau. Ba >i m imbuat p '11 'I .saian , sa a I .lah mcnukar 
i tern maze nu di mana ma ih la 1i rerdapat objek ang bol 'h m n icsan input dari 
pengguna tctapi oalan anc akan dipaparkan ad ilah meneru i fail yang lain. Dengan 
ini wujudn a fail ang b ra ingan an: b leh dikendalikan oleh pengguna untuk 
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7.2 Perbincangan 
Educational Maze game ini adalah merupakan satu tesis penggabungan penggunaan 
Internet dan JD. Daripada penciptaan 3 D Maze, ianya akan disalurkan ke Internet 
dalam larnan web yang mernaparkan atu permainan yang mengabungkan soalan-solan 
yang boleh dijawab oleh golongan ekolah menengah. Objektifnya lebih kepada 
mernberi hiburan ambil menguji minda denzan soalan- oalan yang diberi. Dari eg: 
keseluruhan, projek Educational Maze game ini berjaya menghasilkan permainan 3 D 
berlandaskan pengujian. Narnun . terdapat beberapa kekurangan ang haru dibuat 
penarnbahan. Antaran a dari egi k k mpleksan i tern permainan ini endiri. Oaripada 
perancangan awal yang dibuat, Educational Ma:e game adalah satu permainan an, 
boleh memaparkan sou Ian I .rus d ingan 111 in 1 iunakan bahasa RM . I ni dapat dibuat 
den ran membuat intcrak i diantara p 'llU. 1u11a Inn obj ik Ii dHla111 muzc d in 1a11 
mcngklikn a. Walauba >aimanapun, s 'P 'rt i an 1 t .lah lij ·I isk 111 di lnlnm bahagian 
permasalahan, rekabentuk cperti ini ia ial dibuat dan diuantikan d 'ngan ara lain. 
Kck mplek an anu mom dibin anukan :ii lalam ib ini I 'l ih k .pnda rckabcntuk 
maze. lni kcrana m tif ebcnar pr ~ k F /11 uuional laze game adalah pembentukkan 
maze dan interak i di dalarnn a ndiri. Manakala penggunaan internet hanyalah 
ebagai Ion atan untuk m map rkan Edu 'alional Maze game kepada umum. 
Daripada bab ebelumn a_ telah dibincangkan bahawa permainan ini tidak boleh 
mcrnpunyai 'rafik ang terlalu komplek kerana akan melambatkan pemuatan dan 
animasi. Mcncru i laman eb ang memaparkan permainan maze ini, pengguna akan 
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Sila tandakau ('1] pada yang berkenaan: 
Umur 13-15 D 16-19 D 20-24 D 
.fantina Perempuan D Le!aki D 
Pekerjaan 
I. Adakah anda pernah bermain p rmainan komputer ( computer game ) ? 
Ya D Tidak D 
2. Adakah anda suka pada permainan kornputer ang mudah menang ? 
Ya D Tidnk D 
Jenis permainan kornputer manakah ang lebih anda minati 
( Tandakan l~l rn n ikut tahn] ang dipilih 
1. angnt bcrminat 
13 rminat 
Kuran 1 bcnninat 
4. Tidak berminat 
J 
Permainan trateui D D D D 
Permainan Maze 
D D D D ( Mcncari jalan k luar ) 
Perrnainan ker ta D D D D 
Permainan Perang D D D D 
~ducati nal game 
( Merncrlukan ban ak D D D D p '11ge1ah11a11 am 









Jika anda diberi peluang untuk bermain satu permainan komputer eperti Educational 
Maze Game ( Satu pennainan di mana pengguna perlu mencari jalan keluar dari maze 
itu dan menjawab soalan-soalan menguji rninda bagi rneJepa.s.i halangan-halangan di 
dalamnya) 
4a. Apakah ciri-ciri yang anda kehendaki dalam permaman tersebut ? Boleh [~] 
lebih dari satu. 





Grafik yang bewarna-warni dan menarik 
Jalan cerita yang menarik 
Mempunyai karektor 
ila nyatakan jika ierdapat in- in lain an 1 anda 111g111 tambahkan pada 
permainan ini : ------------------------ 
4b. Jeni oalan men 1uji minda manakah an> auda suka ' Bot ·h I ~J I .bih dari SHIU. 
Astronomi D Snin · D 
Geografi D HSI 'l'H D 
jarah D 
ila n atakan jika and m rnpun at pendapat yang lain 
4c. Kaiakan anda telah bennain permainan ini dengan menjawab soalan menguji 
minda di dalamn a .... Adakah anda suka menjawab soalan yang serupa setiap 
kali anda mula bermain pennainan yang sama? 









4d. rita apakah yang anda minati ? 




Sila nyatakan jika anda mernpun ai pendapat yang lain : 
5. ntuk bcrapa lamakah auda mampu untuk bcnuain ATlJ pcnnainan ·. 
am mi nit saat __ _, --- ---- 
------------ - - --TERl\IA KA5)!H---------------------- Un
ive
rsi
ty 
of 
Ma
lay
a
